Cariatide sylvestre

{1HG}

Créature : plante

Défenseur, défense talismanique
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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(
Elfes de I'ombre profonde

{6}

Créature : elfe et druide

{T} : Ajoutez {B}. Les Elfes de I'ombre profonde vous
infligent 1 blessure.
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Vs

Mystique tintegriffe {14c}

Créature : humain et shamane

{T} : Ajoutez {G}, {U} ou {R}.

Mue {2} (Vous pouvez lancer cette carte face cachée
comme une créature 2/2 pour {3}. Retournez-la quand vous
le désirez pour son codt de mue.)

Quand la Mystique tintegriffe est retournée face visible,
ajoutez {G{UKR}.
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-

Noble hiérarche {G}

Créature : humain et druide

Exaltation (A chaque fois qu'une créature que vous
contrélez attaque seule, cette créature gagne +1/+1 jusqu'a
la fin du tour.)

{T} : Ajoutez {G}, {W} ou {U}.
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S~
Oiseaux de paradis

G}

Créature : oiseau

Vol
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{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

(
Pélerin d'Avacyn

{6}

Créature : humain et moine
{T} : Ajoutez {W}.
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Témoin éternel {1{GHG}
Créature : humain et shamane U
Quand le Témoin éternel arrive sur le champ de bataille,

Vous pouvez renvoyer une carte ciblée depuis votre

cimetiére dans votre main.
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4 N\

Dragon tyran

{8HRKR}

Créature : dragon

Vol, piétinement
Double initiative

Au début de votre entretien, sacrifiez le Dragon tyran a

moins que vous ne payiez {R{RH{RHR}.

{R} : Le Dragon tyran gagne +1/+0 jusqu'a la fin du tour.
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Dragon de vif-argent {4{UKU}

Créature : dragon

Vol

{U} : Si un sort ciblé n'a qu'une cible et si cette cible est le
Dragon de vif-argent, changez la cible de ce sort pour qu'il
cible une autre créature.

Mue {44U} (Vous pouvez jouer cette carte face cachée
comme une créature 2/2 pour {3}. Retournez-la quand vous
le désirez pour son codt de mue.)
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{BHWHUNB}

Créature |égendaire : dragon

Vol

A chaque fois que Dromar le bannisseur inflige des
blessures de combat a un joueur, vous pouvez payer
{2H{U}. Si vous faites ainsi, choisissez une couleur, puis
renvoyez toutes les créatures de cette couleur dans les
mains de leurs propriétaires.

{SHRHKG}

Créature légendaire : dragon

Vol, piétinement
A chaque fois qu'un dragon que vous contrélez attaque, il
acquiert la double initiative jusqu'a la fin du tour.
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{2HU{UKBKBHRKR}

Créature légendaire : ancétre et dragon P

Vol

Au début de votre entretien, sacrifiez Nicol Bolas a moins
que vous ne payiez {U{BKR}.

A chague fois que Nicol Bolas inflige des blessures a un
adversaire, ce joueur se défausse de sa main.
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{3HRHWHU}

Créature |égendaire : dragon

Vol

A chaque fois que Numot, le dévastateur inflige des
blessures de combat a un joueur, vous pouvez payer
{2H{R}. Si vous faites ainsi, détruisez jusqu'a deux terrains
ciblés.
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{BG}

{WHUKBKRKG}

Créature légendaire : dragon et avatar

Vol

{2} : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
permanent Dragon et mettez-la dans votre cimetiere. Si
vous faites ainsi, le Scion de I'Ur-Dragon devient une copie
de cette carte jusqu'a la fin du tour. Puis mélangez.
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Créature : elfe et shamane

{T} : Exilez une carte de terrain ciblée d'un cimetiére.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

{B}, {T} : Exilez une carte d'éphémeére ou de rituel ciblée
d'un cimetiére. Chaque adversaire perd 2 points de vie.
{G}, {T} : Exilez une carte de créature ciblée d'un cimetiére.
Vous gagnez 2 points de vie.
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PFABARRRAGY

Créature : dragon M

Vol, piétinement, célérité

{R} : Le Suzerain escouflenfer gagne +1/+0 jusqu'a la fin du
tour.

{BHG} : Régénérez le Suzerain escouflenfer.
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p
Déluge toxique {2B}

Rituel

En tant que colt supplémentaire pour lancer ce sort, payez
X points de vie.
Toutes les créatures gagnent -X/-X jusqu'a la fin du tour.
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p
Pivot du destin {3{BHB}

Rituel

Choisissez I'un ?
? Détruisez toutes les créatures Dragon.
? Détruisez toutes les créatures non-Dragon.
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S~
Précepteur diabolique {1}{B}

Rituel

Cherchez une carte dans votre bibliothéque, mettez cette
carte dans votre main, puis mélangez.
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(
Cherchauloin {1HG}

Rituel Cc
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine, d'le,
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille engagée, puis mélangez.
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S~
Commandement primordial {3{GHG}

Rituel

Choisissez deux ?

? Un joueur ciblé gagne 7 points de vie.

? Mettez un permanent non-créature ciblé au-dessus de la
bibliothéque de son propriétaire.

? Un joueur ciblé mélange son cimetiére dans sa
bibliothéque.

? Cherchez dans votre bibliothéque une carte de créature,
révélez-la, mettez-la dans votre main, puis mélangez.
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-

SapieTcE TatuTatste {IKGY
Rituel C
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Trois visites {1{G}

Rituel

Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét,
mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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-

~Tremblement de terre agressif {XKR}

Rituel

Le Tremblement de terre agressif inflige X blessures a
chaque créature sans I'équitation et & chaque joueur.

Magic the Gathering © Wizards of the Coast

~

Magic the Gathering © Wizards of the Coast



S~
Contemplation

L}

Rituel

C

Regardez les trois cartes du dessus de votre bibliotheque,
puis remettez-les dessus dans l'ordre de votre choix. Vous
pouvez mélanger.
Piochez une carte.
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{4HWHW}

Rituel

Mettez toutes les créatures au-dessous des bibliothéques

de leurs propriétaires.

Miracle {W} (Vous pouvez lancer cette carte pour son coit
de miracle quand vous la piochez si c'est la premiére carte
que vous avez piochée ce tour-ci.)

S
Vision ancestrale

Rituel

Suspension 4 ? {U} (Plutdt que lancer cette carte depuis
votre main, payez {U} et exilez-la avec quatre marqueurs «
temps » sur elle. Au début de votre entretien, retirez un
marqueur « temps ». Quand vous retirez le dernier, lancez
cette carte sans payer son codt de mana.)

Le joueur ciblé pioche trois cartes.
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{I{WHB}

Rituel

Détruisez un permanent ciblé.
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{1{BHG}
Rituel
Détruisez un permanent non-terrain ciblé et tous les autres
permanents ayant le méme nom.
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{2{RG}
Rituel
La Trombe de feu inflige 3 blessures a chaque créature
sans le vol si {R} a été dépensé pour lancer ce sort et 3
blessures a chaque créature avec le vol si {G} a été
dépensé pour lancer ce sort. (Faites les deux si {R{G} a
été dépensé.)
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Bassin d'élevage

Terrain : forét et fle

Au moment ou le Bassin d'élevage arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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(
Bassin réfléchissant

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de n'importe quel type qu'un terrain
que vous contrdlez pourrait produire.
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S~
Bayou

Terrain : marais et forét

({T} : Ajoutez {B} ou {G}.)
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S~
Catacombes verdoyantes

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Catacombes
verdoyantes : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille,
puis mélangez.

(
Brousse

Terrain : plaine et marais

(T} : Ajoutez {W} ou {B}.)

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Cité d'airain

Terrain

A chaque fois que la Cité d'airain devient engagée, elle
vous inflige 1 blessure.
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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S~
Conduits de vapeur

Terrain : fle et montagne

Au moment ou les Conduits de vapeur arrivent sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, ils arrivent sur le champ de bataille
engageés.
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S~
Contreforts boisés

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Contreforts boisés :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de montagne
ou de forét, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.

(
Confluence de mana

Terrain

{T}, payez 1 point de vie : Ajoutez un mana de la couleur
de votre choix.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

M

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast

(
Crypte de sang

Terrain : marais et montagne

Au moment oul la Crypte de sang arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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S~
Désolation

Terrain : marais et montagne

({T} : Ajoutez {B} ou {R}.)
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S~
Fonderie sacrée

Terrain : montagne et plaine

Au moment ou la Fonderie sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.

(
Estuaire pollué

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez I'Estuaire pollué :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte d'fle ou de

marais, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Fondriere sanguinolente

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Fondriére
sanguinolente : Cherchez dans votre bibliotheque une carte
de marais ou de montagne, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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Fontaine sacrée

Terrain : plaine et fle

Au moment ou la Fontaine sacrée arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.
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Forét

Terrain de base : forét C

G}

Forét

Terrain de base : forét

{G}
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(
Forét pluviale embrumée

Terrain

{T}, payez un point de vie, sacrifiez la Forét pluviale
embrumée : Cherchez dans votre bibliothéque une carte de
forét ou d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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Greve inondée

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Gréve inondée :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de plaine ou
d'lle, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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e

Terrain de base : Tle

{u}

Magic the Gathering © Wizards of the Coast
-

-

fle tropicale

Terrain : forét et fle

({T} : Ajoutez {G} ou {U}.)
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-

lle volcanique

Terrain : Tle et montagne
({T} : Ajoutez {U} ou {R}.)
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S~
Jardin du temple

Terrain : forét et plaine

Au moment ou le Jardin du temple arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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(
Lac de montagne bouillant

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez le Lac de montagne
bouillant : Cherchez dans votre bibliothéque une carte d'ile
ou de montagne, mettez-la sur le champ de bataille, puis
mélangez.
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S~
Lande venteuse
Terrain
{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Lande venteuse :
Cherchez dans votre bibliotheque une carte de forét ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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g~ wviarar
Terrain de base : marais C
{B}
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Mer souterraine Montagne

Terrain : Tle et marais Terrain de base : montagne

({T} : Ajoutez {U} ou {B}.) {R}

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y, \__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
4 N\ 4

Mesa aride Plaine

Terrain

Terrain de base : plaine
{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez la Mesa aride : Cherchez {w}

dans votre bibliothéque une carte de montagne ou de
plaine, mettez-la sur le champ de bataille, puis mélangez.
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Plaines marécageuses

Terrain

{T}, payez 1 point de vie, sacrifiez les Plaines
marécageuses : Cherchez dans votre bibliothéque une
carte de plaine ou de marais, mettez-la sur le champ de
bataille, puis mélangez.
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Plateau

Terrain : montagne et plaine

({T} : Ajoutez {R} ou {W}.)
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Reliquaire impie

Terrain : plaine et marais

Au moment ou le Reliquaire impie arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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Savane

Terrain : forét et plaine
({T} : Ajoutez {G} ou {W}.)
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S~
Taiga

Terrain : montagne et forét

({T} : Ajoutez {R} ou {G}.)
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Tombe aquatique

Terrain : Tle et marais

Au moment ou la Tombe aquatique arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, elle arrive sur le champ de bataille engagée.

(
Terrain de prédilection

Terrain : montagne et forét

Au moment oul le Terrain de prédilection arrive sur le
champ de bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si
vous ne le faites pas, il arrive sur le champ de bataille
engageé.
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Tombeau luxuriant

Terrain : marais et forét

Au moment ou le Tombeau luxuriant arrive sur le champ de
bataille, vous pouvez payer 2 points de vie. Si vous ne le
faites pas, il arrive sur le champ de bataille engagé.
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Toundra

Terrain : plaine et fle

({T} : Ajoutez {W} ou {U}.)
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Tour de commandement

Terrain

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.

\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast
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Artefact

Les terrains que vous controlez ont : « {T} : Ajoutez un
mana de la couleur de votre choix. »
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.
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{0}
Artefact C
{T}, sacrifiez le Pétale de lotus : Ajoutez un mana de la
couleur de votre choix.
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Artefact

{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix.

{T} : Mettez un marqueur « charge » sur la Relique de la
Coalition.

Au début de votre premiére phase principale, retirez tous
les marqueurs « charge » de la Relique de la Coalition.
Ajoutez un mana de la couleur de votre choix pour chaque
marqueur « charge » retiré de cette maniére.
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Artefact c
{T} : Ajoutez un mana de la couleur de votre choix de
l'identité couleur de votre commandant.
Sacrifiez la Sphére du commandant : Piochez une carte.
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Ugin, le dragon-esprit {8}
Planeswalker légendaire : Ugin M
{+2} : Ugin, le dragon-esprit inflige 3 blessures a n'importe
quelle cible.
{-X} : Exilez chaque permanent avec une valeur de mana
inférieure ou égale a X qui a au moins une couleur.
{-10} : Vous gagnez 7 points de vie, piochez sept cartes,
puis mettez sur le champ de bataille jusqu'a sept cartes de
permanent depuis votre main.
Magic the Gathering © Wizards of the Coast

-

~—JacE; fescutpteur te tesprit {ZHOROT

Planeswalker légendaire : Jace M

{+2} : Regarde la carte du dessus de la bibliotheque d'un
joueur ciblé. Vous pouvez mettre cette carte en dessous de
la bibliothéque de ce joueur.

{+0} : Piochez trois cartes, puis mettez deux cartes de votre
main au dessus de votre bibliotheque, dans n'importe quel
ordre.

{-1} : Renvoyez une créature ciblée dans la main de son
propriétaire.

3/
{-12} : Exilez toutes les cartes de la bibliothéque d

M PefRNing CYBas MBI S sa main avec sa

\—hibliotheque
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{4HUKBHBHR}

Planeswalker légendaire : Bolas M

{+3} : Détruisez un permanent non-créature ciblé.
{-2} : Acquérez le contréle d'une créature ciblée.

{-9} : Nicol Bolas, planeswalker inflige 7 blessures a une
cible, joueur ou planeswalker. Ce joueur ou le contréleur de
ce planeswalker se défausse de sept cartes et sacrifie
ensuite sept permanents.
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Dislocation {1{BPXBP}

Ephémeére

({BP} peut étre payé au choix avec {B} ou deux points de
vie.)

Une créature ciblée gagne -5/-5 jusqu'a la fin du tour.
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-

Edit diabolique {148}

Ephémeére C

Un joueur ciblé sacrifie une créature.
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Réveiller la béte {2HG}

Ephémeére
Détruisez un permanent ciblé. Son contrdleur crée un jeton
de créature 3/3 verte Béte.
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S~
Revendication par la nature {G}

Ephémeére C
Détruisez un artefact ciblé ou un enchantement ciblé. Son
contrdleur gagne 4 points de vie.
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p
Déférence {1{u}

Ephémeére

Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, mettez-le dans la main de son propriétaire a
la place du cimetiére de ce joueur.

Piochez une carte.
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4 2\
En plein Roulis {1{U}
Ephémeére C
Kick {1{U}

Renvoyez un permanent non-terrain ciblé dans la main de
son propriétaire. Si ce sort a été kické, piochez une carte.
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—FaiffeTyctonigue KO
Ephémere
Renvoyez un permanent non-terrain ciblé que vous ne
contrélez pas dans la main de son propriétaire.

Surcharge {6{U} (Vous pouvez lancer ce sort pour son
codt de surcharge. Si vous faites ainsi, modifiez son texte
en remplagant toutes les occurrences de « ciblé(e) » par «
chaque ».)
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S~
Fuite de mana

{1HW}

Ephémeére

paie {3}.
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Contrecarrez le sort ciblé & moins que son contréleur ne

~N

S~
Remue-méninges {U}

Ephémeére C
Piochez trois cartes et mettez ensuite deux cartes de votre
main au-dessus de votre bibliothéque dans I'ordre de votre
choix.

Négation

{IKu}

Ephémeére
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Contrecarrez un sort non-créature ciblé.

~
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Trou de mémoire {1}u}

Ephémeére C
Contrecarrez un sort ciblé. Si ce sort est contrecarré de
cette maniére, mettez-le au-dessus de la bibliothéque de
son propriétaire au lieu du cimetiére de ce joueur.
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{w}

Ephémeére

Exilez une créature ciblée. Son contrdleur peut chercher
dans sa bibliothéque une carte de terrain de base, la mettre
sur le champ de bataille engagée, puis mélanger.
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Ephémere

Mettez une créature attaquante ciblée au-dessous de la
bibliothéque de son propriétaire. Son contréleur gagne un
nombre de points de vie égal a son endurance.
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S~
{w}
Ephémeére
Exilez une créature ciblée. Son controleur gagne un
nombre de points de vie égal a sa force.
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{WKBKHG}

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Exilez une créature ciblée avec une force supérieure ou
égale a 3.

? Vous piochez deux cartes et vous perdez 2 points de vie.

? Répartissez deux marqueurs +1/+1 entre une ou deux
créatures ciblées.
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{WHUKB}

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Détruisez un enchantement ciblé.

? Piochez deux cartes.

? Un joueur ciblé se défausse de deux cartes.
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{BXG}

Ephémeére

Ce sort ne peut pas étre contrecarré.

Détruisez un permanent non-terrain ciblé ayant une valeur
de mana inférieure ou égale a 3.

{BHGKU}

Ephémeére

Choisissez I'un ?

? Détruisez une créature monochrome ciblée.

? Détruisez une cible, artefact ou enchantement.

? Piochez deux cartes, puis défaussez-vous d'une carte.
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{2{WHB}

Ephémeére

Exilez un permanent non-terrain ciblé.
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4 2\
{I{WHB}
Ephémeére u
Détruisez une cible, créature ou enchantement.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{1{BKG}
Ephémeére u
Détruisez une cible, artefact ou créature. Elle ne peut pas
étre régénérée.
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4 2\
{BKR}
Ephémeére u
Détruisez une créature ciblée. Elle ne peut pas étre
régénérée.
\__Magic the Gathering © Wizards of the Coast Y,
4 N\
{1{BKG}
Enchantement M
{X}, sacrifiez I'Action pernicieuse : Détruisez chaque
artefact, créature et enchantement avec une valeur de
mana inférieure ou égale a X.
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